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Cette invention est relative a un jeu ou dispo- 
sitif educatif comprenant un labyrinthe ou des- 
sin-puzzle indique sur une surface de jeu et/ou 
bien un jeu de pieces detachees permettant dis- 
sembler ou de construire divers labyrinthes ou 
dessins de caractere analogue. 

Conformement a I'invention lesdits labyrinthes 
ou dessins-puzzles ou analogues comprennent 
essenticllement des voies, rainures, rails ou des 
rubans, traits imprimes ou colories ou des ele- 
ments analogues, lesdites voies ou autres elements 
etant « entrelaces » ou enchalnes en plusieurs 
points sans etre effectivement jointifs, e'est-a-dire 
connectes ensemble, de facon a presenter un ca- 
ractere de complication et de complexity caracte- 
ristique, lequel subsiste bien que l'ceil puisse 
embrasser d'un coup la totalite (ou une partie 
essentielle) de la surface de jeu et que les details 
des voies ne soient pas embrouilles. Le but pri- 
mordial du dessin ou systeme complexe est d'etre 
suivi par l'oeil a travers les circonvolutions et 
points d'entrela^age et d'etre mentalement se- 
grege en voies ou elements composants lors de la 
recherche de la solution du puzzle et/ou bien lors 
du procede d'assemblage. 

Suivant un trait essentiel de ('invention les 
« voies », etc., comprennent des sous-voies ou 
tunnels ainsi que des sur-voics ou ponts — ou 
autres croisements a des niveaux diflerents ou au 
merae niveau mais non jointifs — representees 
clairement de fagon a etre distingues aisement de 
bifurcations ou carrefours « jointifs ». 

Suivant un autre trait de I'invention le jeu 
comprend des pieces mobiles ou detachees telles 
que tuiles, blocs, bandes, chcvilles, etc., servant 
a denoter, obstruer ou mettre en evidence des 
portions desdits dessins complexes afin d'assem- 
bler ou composer une pluralite de dessins-puzzles 
ou autres dessins bases sur ladite complication 
ou complexity : chacun des dessins assembles 
peut « remplir » substantiellement la surface de 
jeu. 

Les croisements non jointifs peuvent etre indi- 
ques soit sur la surface principale d'un jeu. soit 


sur des pieces mobiles ou detachees, ou les deux 
a la fois. 

L'invenlion peut se realiser sous des formes 
tres diverses. Suivant les formes preferees le 
meme appareil peut a la fois fournir une plura- 
lite de labyrinthes du nouveau type indique ci- 
dessus et une pluralite de dessins-puzzles d'un 
type nouveau ressemblant auxdits nouveaux laby- 
rinthes (un dessin-voie simple etant a chcrcher), 
ou encore une pluralite de dessins complexes et 
decoratifs formant des arabesques entrelacees. 

On a propose des jeux de pieces pour assem- 
bler les rails ou rainures de labyrinthes du type 
bien connu a voies simplement ramifiees ayant un 
seul niveau, mais il est evident que le temps mis 
pour assembler un tel labyrinthe est incompara- 
blement plus grand que celui mis pour trouver la 
solution (e'est-a-dire un chemin correct reliant 
P « entree » a la « sortie ») et done ce jeu n'est 
pas amusant. Le nouveau type de dessin-laby- 
rinthe peut tres aisement (e'est-a-dire avec une 
surface ou un nombre restreints d'elements- 
voies) fournir un degre eleve de complication. 

Suivant un aulre trait de I'invention des 
moyens tels que pieces auxiliaires ou indications 
colorees sont fournies pour denoter de facon ca- 
ractcrislique differentes portions ou reseaux de 
voies composant le dessin ou reseau complexe 
resultant, et qui peuvent aisement etre retirees ou 
rendues inefTectives. Conjointement avec la me- 
thode d'assemblage indiquee plus loin cela pcr- 
met d'assembler des labyrinthes extremement va- 
ries et extremement compliques avec une tres 
grande facilitc et pour ainsi dire mecaniquement. 
De cette facon non seulcment la solution du laby- 
rinthe resultant est amusantea rechercher par un 
autre joueur, mais la phase de construction offre 
un interet egal et peut etre entreprise meme par 
un enfant peu exercc. D'autre part lesdites pieces 
auxiliaires — de preference d'un type simple et 
colorees — peuvent servir pour la solution 
d'autres dessins-puzzles proposes par I'inven- 
tion. 

Suivant un autre trait de I'invention les voies 
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telles que rails et/ou bien canaux ou analogues 
sont adaptees pour le guidage d'un petit chariot 
ou autre piece mobile, deplace soit directement, 
soit par 1'intermediaire d'un aimant, et permet- 
tant le passage controle a travers .lesdites inter- 
sections non jointives. 

Deux ou plusieurs personnes peuvenl se livrer 
a des competitions d'adresse mentale (et pour- 
raient etre de force tres inegale avec handicap); 
. certaines formes permettent de jouer seul. Les 
memes pieces peuvent etre utilisees par de petits 
enfants pour assembler ou chercher des dessins 
de caractere simple (au lieu de iabyrinthes) : 
voyant jouer les grandes personnes ils seront in- 
cites a manipuler les memes pieces et ainsi a se 
familiariser avec les couleurs et les dessins. Les 
Iabyrinthes peuvent dans une certaine mesure 
ressembler a certains carrefours complexes d'au- 
tostrades. II est done clair que I'invention fournit 
une classe d'appareils de caractere exceptionnel- 
lement versatile; en outre la plupart des formes 
sont tres bon marche. 

D'autres objets de I'invention resulteronl de 
la description detaillee ci-apres, illustree par les 
dessins annexes dans lesquels : 

Fig. 1 represente un fragment de jeu de « laby- 
rinthe* et en meme temps de « dessin-puzzlc », 
comprcnant des pieces mobiles ou dclachees tres 
simples pour faciliter la solution ou construction; 

Fig. 2 represente schematiquement un pro- 
cede d 'assemblage de Iabyrinthes compliques; 

Fig. 3 ainsi que fig. 4a et 46 montrent un jeu 
comprenant des pieces geometriques simples ou 
tuiles pour construire des Iabyrinthes ainsi que 
des arabesques entrelacees multicolores ou unies; 

Fig. 5a, 56, 5c, 5rf et 5e et de meme fig. G 
montrent des pieces geometriques de formes al- 
ternatives; 

Fig. 7 montre un jeu de construction pour 
Iabyrinthes et arabesques entrelacees comprenant 
des pieces en forme de bandes; 

Fig. 8 et 8a, 9, et 10, 10 a represented un 
jeu de construction avec des pieces en forme de 
prismes pour construire des Iabyrinthes servant 
a guider de petits chariots. Fig. 1 1, 1 1 «, 116, 
1 1 c represented les details (Tune autre forme 
de jeu de labyrinthe. 

On se referera maintenant a la fig. 1 qui montre 
une partie d'une surface de jeu 93 telle que 
feuille en matiere plastique, metal, bois conlre- 
plaque, carton ou papier, etc., facultativement 
tendue sur un support ou comprenant vers le has 
un rebord. Ladite surface denote un reseau com- 
plexe de « voies » (ou bandes, etc.) avec des em- 
branchements etavec un grand nombre de points 
de croisement non jointifs, soit par un pro- 
cede d'imprcssion simple on en relief, ou par em- 
boutissage, ou tout autre proeede convenable. A 
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titre d'exemple les voies ou bandes sont suppo- 
sees formees de deux traits paralleles en noir ou 
contrastant avec le fond de la surface 93 : des 
traits ou pointilles auxiliaires plus fins servant a 
faire ressortir plus clairement encore la direction 
aux abords des croiscments.., 

Ledit reseau complcxc pcul resulter de la com- 
binaison d'un certain nombre de « systemes » de 
voies consideres commc cssentiellement distincts, 
chacun d'eux represcntant un dessin defini de 
caractere decoratif, par excmple le contour carac- 
teristique d'un animal (tel que cygne, canard, coq, 
poule, etc.) ou un profil humain, etc. : de tels 
dessins sont bien connus dans I'enseigncment du 
dessin. On pourrait par cxemplc fournir six des- 
sins caracteristiques relativemenl simples, entre- 
laces, avec ou sans d'aulrcs voies placecs au 
hasard. Dans Texemple illustre dans la fig. 1 les 
voies principals sont conneclees ensemble en un 
nombre relativement elevc de points par des 
voies auxiliaires 07 1 lesquelles peuvent etre plus 
etroites ou autrement etre aisement reconnais- 
sables afin de faciliter la solution pour les petits 
enfants : ccci evidemment est facultatif. 

Tout le long de ces voies a des intcrvallcs de 
preference a peu pres uniformcs se Irouvcnt des 
trous 33/, ou bien des fcnles 33/ (on pourrait 
alternativemcnt prevoir des crcux ou encore un 
agencement comprenant du feutre ou un grillage 
fin rendant la fournilure de trous en des endroits 
predetermines inutiles). Ces trous ou fentes 
servent a recevoir la tige de chevilles Q de prefe- 
rence ayant des tetes plates (par exemple des 
« punaiscs » a dessin ou des attaches-papier); les 
teles sont coioriees par exemple laquees : on 
pourrait par exemple prevoir six couleurs diffe- 
rentes. Des chevilles HI similaires sont prevues 
ayant la tete de couleur ou forme distinctive, et 
servant a bloquer ou obstrucr certaines voies du 
labyrinthe. Deux ou plusieurs chevilles deno- 
tant l* a entree » et la « sortie » peuvent egale- 
ment etre fournies. 

Lorsque Tappareil sert corame image-puzzle 
d'un type nouveau le joueur peutchoisir ou cher- 
cher un des (six) dessins et en marquer tous les 
trous au moyen de chevilles de la ou des couleurs 
choisies en negligeant tous les autres trous de 
sorte qu'un dessin decoratif se degage des voies 
apparemment embrouillecs. On pourrait allerna- 
tivement later un f ■ 1 de laine colorec ou du rafHa 
dans les trous choisis; suivant une autre alterna- 
tive les contours choisis ou a chercher pourraient 
£tre traces par le joueur par exemple au moyen 
d'un crayon dans lequel cas le dessin-puzzle se 
trouve de preference sur une surface glacee per- 
mettant un efTacagc facile. La construction avec, 
fentes 33/ est legerement plus couleusc et peut 
avantageusemcnt cooperer avec des chevilles a 


tetes elliptiques dont le grand axe est dans la 
direction des fentes et des voies ce qui permet 
des dessins particulierement jolis. Suivant une 
construction encore differente les pieces a mar- 
quer Q pourraient etre plates et aimantees de 
facon a etre retenues en place a Tendroit voulu 
d'une surface de jeu en tole de fer. 

Lorsque l'appareil sert a produire des laby- 
rinthes le joueur place les pieces mobiles Rl 
ainsi que les pieces marquees « entree » et « sor- 
tie » aux points choisis (par exemple comme sug- 
gere sur des notices explicatives) de facon a ce 
que la plupart des voies terminent en cul-de-sac 
ou bien debouchent dans une autre voie d'un 
meme systeme restreint comme explique ci-apres, 
afin qu'il ne subsiste qu'une voie suflisamment 
bien definie entre I'entree et la sortie. Un nombre 
pratiquement illimite de labyrinthes compliques 
peuvent etre construits suivant la methode expli- 
quee maintenant a I'aide de la fig. 2, qui montre 
de facon schematique un labyrinthe termine mais 
muni de moyens marquants (c'est-a-dire les che- 
villesQ). 

Les voies sont representees par des lignes a la 
facon des schemas de radio sur lesquels on de- 
signe souvent les carrefours « jointifs » par des 
points et les croisements non jointifs par des 
petits « ponts ». 

Le schema ou dessin complexe comprend trois 
groupes ou systemes restreints de voies dont 
chacun est compose d'un nombre de sections 
entre reliees facultativement comprenant des culs- 
de-sac (d'un usage general dans les labyrinthes 
connus jusqu'ici). Ces groupes ou systemes res- 
treints sont schematiquement representes par 
des lignes en trait plein, en pointille et en 
trait-chainette connectes ensemble uniquement 
en deux ou plusieurs points X . . . : sur la surface 
de jeu ils sont marques par exemple en bleu 
vert et rouge, etant designes de facon generate 
par les lettres de reference B, V, R. Ces divers 
groupes ou systemes restreints sont evidemment 
entrelaces en un grand nombre de points (et 
chaque systeme considere separement petit cora- 
prendre des sections entrelacees) : cependant 
parce* que chaque systeme restreint est dans une 
couleur differente le joueur-constructeur est 
tres vite exerce a saisir d'un coup d'ceil toutes 
les voies d'un tel systeme en negligeant les autres 
couleurs, et pour rendre le schema plus clair 
on n'a montre que peu de points d'entrelacage. 
Le systeme « bleu » B est connecte d'une part 
au point ccentree » (E) et d'autre part au systeme 
« vert » V en un de ses points X (ou plusieurs) ; au 
point X' le systeme «vert» a son tour est relie 
au systeme « rouge » R dont un point choisi 
est relie a la « sortie » (S). II y a par suite un pas- 
sage continu de Tentree a la sortie et qui passe 
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necessairement par les points-clefs X et X' 
(ou par un parmi plusieurs points X . . . au 
choix, X'. . . d'autre part), mais il nV a pas de 
chemin « correct » entierement defini a travers 
ces systemes restreints. 

Lorsque le ma^quage c.olore est rendu ineffec- 
tif (en retirant les chevilles Q) afin de produire 
le labyrinthe-puzzle entierement termine, fes 
connections-clefs X, X' sont extremement difTi- 
ciles a localrser parce que en pratique il y a un 
grand nombre de voies-sections bifurques et 
dont la majorite ecrasante conduit en un autre 
embranchement du meme systeme restreint, et 
que Tceil ne peut guere embrasser que quelques 
voies-sections a la fois. 

Bien qu'on ait represents une sequence de 
couleur « entree » bleu-vert-rouge sortie on peut 
evidemment prevoir d'autres arrangements et 
ajouter un ou plusieurs systemes restreints en 
d'autres couleurs (par exemple enlree-blou-vcrt- 
rouge-jaune-sortie). Suivant une modification le 
joueur-constFUcteur peut rclier les points d'entree 
et de sortie par une voie peu compliquee denotec 
par une premiere couleur a part de laqucllc — 
en des points choisis dans la region <lc I'entree, 
vers le milieu, et dans la region de la sortie — 
bifurquent trois ou plusieurs systemes restreints 
qui se croisent mais ne sont pas jointifs. 

Dans la pratique en construisant un labyrinthe 
a Taide de Tappareil de la fig. 1 on peut com- 
mencer en un point d'« entree » voulu en suivant 
systematiquement une voie continue (en passant 
a volonte d'un systeme-image a un autre) en 
marquant chaque deuxiemc ou troisieme trou 
rencontre d'une premiere couleur distinctive 
et en prenant soin de bloquer au moyen de che- 
villes Rl tous les embranchements qu'on ren- 
contre et qui provisoirement sont consideres 
comme inutiles; de fagon analogue on marque 
plusieurs autres systemes; on cnleve les arrets 
Rl lorsqu'on veut joindre deux sections de la 
meme couleur (du meme systeme restreint); 
finalement on enleve deux ou plusieurs arrets R 1 
afin de joindre des voies en couleurs differentes 
afin d'etablir les connections-clefs. Comme aide 
mnemotechnique, afin de minimise! 1 le risque 
de se tromper en etablissant les connections X, 
X'. . . on a indique fig. 1 des trous 07 pouvant 
recevoir des chevilles de la couleur choisie deno- 
tant la sequence des couleurs mais ne formant pas 
partie du labyrinthe et etant enleves en meme 
temps que les chevilles de marquage princi- 
pals Q. Afin de faciliter Tenlevement, les che- 
villes Q peuvent etre plus longues que les che- 
villes Rl et done se soulevent lorsqu'on de- 
deplace la surface de jeu relativemenl a un fond 
ou faux-fond, etc. 
Les voies subsidiaires 071 peuvent etre omises 
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et remplacees par des bandes de jonction 1W 
plates et minces ayant Papparencc de sections 
de voies normales et ayant deux jambes pour etre 
placees entre deux trous voisins de voies adja- 
centes pour y etablir une connection. Les voies 
principals peuvent allernativenient etre enlre- 
reliees ou modifiees au moyen de tuiles carrees 
4W plates et minces posees sur la surface princi- 
pal et denotant par exemple des bifurcations 
ou des croisements non jointifs (semblables a 
ceux indiques dans la fig. 5o). De cette fagon les 
arrets R 1 peuvent egalement etre omis. Lespieces 
4W peuvent avoir quatre jambes pour etre pla- 
cees dans des trous disposes au sommet d'un 
carre convenabiement choisis sur la surface de jeu; 
alternativement elles peuvent avoir une jambe 
centrale profilee destinee a entrer dans des trou 
4\V/i prevus a cet effet sur la surface de jeu et 
permettant difTerentes orientations comme indi- 
que en 4W\ .Suivant une autre variante la sur- 
face principalc de jeu ( J3 peul etre percec a jour 
en formant des fenclrcs comme. indique en 
pointille en 4W cooperant avec une ou plusicurs 
surfaces auxiliaires disposees sous la surface de 
jeu principalc et denotant des patrons divers 
(individuellcment simihiircs a ceux de la fig. 5a): 
un deplaccment de ccs surfaces relativement a la 
fenetre associee est prevu pour completer de 
fagon variable le dessin de la surface 93; d'ailleurs 
une pluralite de ces patrons peuvent etre depla- 
ces ensemble relativement aux fenetres associees 
(etant par exemple denotes sur une surface 
commune assez grande). Une serie de labyrinthes 
dilTerents el predetermines par le constructeur 
de Pappareil peuvent de cette fagon etre designes, 
chacun correspondant a un deplacement relatif 
predetermine. 

Suivant un autre mode de construction la sur- 
face de jeu 03 denotant des labyrinthes peut se 
composer d'une pluralite de parties (par exemple 
quatre caries ou six triangles reguliers); facul- 
tativement les voies sont convenabiement desi- 
gnees par le constructeur de telle fagon quedivers 
assemblages donnenl des labyrinthes inlcres- 
sants et predetermines. 

On se referera mainlenant a la fig. 3 montrant 
un appareil pour construire un nombre prati- 
quement illimile de labyrinthes ainsi que d'ara- 
besques enlrclacees, au moyen de «tuiles » G de 
forme hexagonale denotant sur les deux faces 
des portions de voies, et pouvant etre juxtaposes 
et assembles dans une cuvette comprenant un 
cadre 7 et une surface 3 servant (temporairement) 
de base. Les tuilesG et la cadre7 sont par exemple 
en carton, bois contreplaque ou matierc moulee. 
Le cadre 7 est dentele a Pinterieur et de prefe- 
rence fail parlie inlcgranledu labyrinthc assem- 
ble, el a cet elTet comprcnd (sur les deux faces) 


de courtes voies de raccordemenl ainsi qu'une 
« entree » et une « sortie » (E et S), et qui coope- 
rent avec les voies denotees sur les tuiles. La 
« base » 3 est avantageuscment transparentc 
(par exemple en celluloid ou verre). La face 
(csuperieure d des tuiles y (i, rosl-a-dire cclle 
tournee vers te haul* lorsqu'on construit el 
designe le labyrinlhe, denote des portions de 
voies multicolores, alors que la face « inferieure » 
(e'est-a-dire celle denotant le labyrinthe-puzzlc 
ultime) denote de fagon piutot unie ou neutre 
la meme disposition de voies mais symetrique 
renversee (du point de vue de la fonction des 
voies dans le labyrinlhe), comme indique respec- 
tivement dans les fig. 4a et 4fr relatives a des 
pieces ou patrons typiques G A... GI L Ces patrons 
comprennent des portions de voies droites el 
courbes telles que IG et LG, des sur-voics ou 
ponts P6 passant par-dessus des sous-voies S(i, 
et des bifurcations TG. En general il peut y avoir 
une sortie de voie au milieu de chaque cote de 
Phexagone (mais elles ne sont |>as toutes neces- 
saires). On a suppose dans la fig. \a qu*il y a 
trois couleurs (R,V,B); certaines pieces peuvent 
avoir des croisements non jointifs de la meme 
coulcur. Une feuillc 9 (en carton ou contreplaque, 
etc., ou en matierc transparentc) est fixee au 
cadre 7 au moyen de charnicres ou anneaux 79 
et peut renforcer la « base » mince 3 lorsqu'on 
assemble le dessin en couleurs; ensuite elle est 
tournee pour venir s^ppliquer contre la face 
multicolore du dessin assemble, et est maintenue 
par une pince ou fermelure 79c, et lout Pappa- 
reil est tourne sens dessus-dessous de fagon a 
presenter la face neutre formant labvrinthc- 
puzzle dont le dessin est symetrique inverse 
relativement au dessin multicolore. 

Pour assembler des labyrinthes cfTcctifs de 
fagon aisee on aura de nouveau recours a une des 
methodes expliquees a Paidc de la fig. 2; Pon 
peut amecaniquemenl » assembler les tuiles G 
de telle fagon que les couleurs des pieces adj- 
centes correspondent ce qui donnc par exemple 
trois «systemes restreints d entierement dislincls: 
finalement on enlevc deux ou plusieurs tuiles 
choisies et on les rem place par des tuiles deno- 
lant un patron legeremenl dilTerent de fagon 
a ce que une voie bleu et une voie vertc par 
exemple soient joinles ce qui donne Papparence 
d'une « faute » et produit la fonction des connec- 
tions-clefsX ... A la pluparl des pieces montrees 
dans la fig. 4a correspond un grand nombre de 
pieces analogues produisant ce resultat : ainsi 
Pon pourrait remplacer un patron tel que GA 
ou GB par un patron tel que GF en laissant la 
voie «droite » inchangee, les deux autrcs voies 
se trouvanl reliees en meme temps qu'un cul- 
de-sac est forme. 
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Pour assembler des labyrinlhcs Ires compli- 
ques on peut prevoir quatre couieurs : au lieu 
de prevoir une quatriemc couleur similaireaux 
trois couieurs indiquees (R, V, B) le caractere 
en pent avantageusemcnt conlraster a la fois 
aver le caraclcre des IroLs couieurs vives (par 
exemple ardent, bronze, ou slriures noir et 
blanc). Cellc couleur speciale peut etre « negli- 
gee p 9 c'csl-a-dire nc sera jamais connectee a des 
sections dc voies dans les trois couieurs vives 
(dans lequcl cas elle formcra un discret fond- 
ornemenl enjolivant les arabesques et rendant 
les labyrinthes plus compliques), ou bien elle 
peul former un quatriemc « systeme restreint » 
similaire aux Irois aulres el. y relic, ou encore 
die peul scrvir.de couleur pussc-parloul, e'est-a- 
dire dc onirics sections qui peuvenl etre inscrees 
dans h'imporlc quel autre systeme restreint 
lequcl reste clairement .marque par les sections 
en couleur principalc. 

La fig. 5a reprcsenle des tuiles 4A, de forme 
carree s"employanl a peu prcs commc les tuiles () 
dans la lig. 3 mais permellanl un autre type de 
voies de labyrinthes ainsi que d'arabesques. On 
peut de nouveau prevoir trois couieurs R-V-B, fa- 
cultativemcnt une quatriemc couleur ou « cou- 
leur speciale ». La fig. 5a montre la « face supe- 
ricurc»; la « face inferieure » peut former un 
dessin-puzzlcou labyrinthc de fagon symbolique. 
La fig. 5/> montre une autre forme que peut 
prendre la « face inferieure » des tuiles de la 
fig. 5a : les memos letlres majuscules et minus- 
cules denotcnt respcclivemenl des pieces qui 
se correspondent. Des rainures sont formees 
lesquelles peuvenl avoir une. faible profondeur 
et dans lesquelles peut glisser une piece-chariot 
R4 ayant une largeur et longueur telle qu'elle 
peut libremcnt pivoter ou sc. mouvoir dans les 
rainures servant a denoler des bifurcations ou 
carrefours joinlifs tels que Ad mais -nc peut pas 
changer de direction dans les croisemenls non- 
jointifs tels que Ab. Ces tuiles peuvenl avanla- 
geusemenl etre en matiere moulcc. La piece R4 
peut com prendre un noyau de fer doux ct peut 
cooperer avec un aimanl permanent lequel peut 
agir a distance a travers le couverclc transpa- 
rent 3 (fig. 3) recouvrant le labyrinthe-puzzic 
apres que 1'appareil est tourne sens dessus- 
dessous. La fig. 5c montre une forme alternative 
de la« face inferieure » des tuiles de la fig. 5a 
ct comprend effect ivem en t des rails composes 
formes de portions elemcnlaires de rails simi- 
laires a des points, et coopere avec une piece- 
chariot 0 4 formee avec une rainure. La piece 
W representee a litre d'cxemple correspond 
a la piece 4B ou 4B' (fig. 5a) ? e'est-a-dire qu'elle 
denote un eroisemenl nun jointiL L'espacemcnl 
entre les «points » des rails est sufiisant pour que 
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le chariot puisse traverser la piece en glissant 
le long d J un rail compose dans la direction ver- 
tical, ou de meme dans la direction horizon- 
tale : on notera que le «point » central sert dans 
les deux cas et empeche le pivotement intcm- 
pestif du chariot. Ledit « point » central sera 
evidemment omis dans 'la piece denotant un 
carrefour jointif. Les modes de construction des 
voies de guidage indiques dans les fig. 5 ct be 
sont egalement applicables a d'autres construc- 
tions de Tappareil-labyrinthe (par exemple a la 
(ig. 1), les constructions des fig. 8 et lOreposant 
sur les memes principes. lis sont de mise enoeuvrc 
bien plus simple que les croisements non jointifs 
comprenant des rainures a des niveaux difTerents 
(formant pont) et permcttent un entrainement 
tres commode dc la piece-chariot; cependant les 
pont et tunnels formant des voies de guidage 
bien definies ne sont pas exclus par l'invention. 

La fig. 5c montre en 5A quclques patrons 
typiques de tuiles carrees similaires a celles de la 
fig. 5a mais comprenant deux sorties d'un meme 
cote du carrc. On rcmarqucra que les sorties 
«jumclles» sont toutcs deux au milieu du cote 
en question et pour ainsi dire conccntriques ou 
superposees : cela permet d'employer moilie 
moins de combinaisons de voies, ct on s'arrange 
par une disposition convenablc des voies 
elementaires — pour que la voie « rouge » 
soit mieux mise en evidence qu'unc sortie « vertc » 
jumelee et moins bien qu'une sortie « bleu » 
jumelee et de facon generale on a classe les cou- 
ieurs en une sequence (cyclique) de couieurs 
« dominantes » et « dominees » telle que (bleu)- 
rouge-vert-bleu. (Dans la fig. 5c la voie domi- 
nante, e'est-a-dire la mieux mise en evidence, 
est « ccntrale ».) De cette facon on peut sans 
errcur possible juxtaposer deux pieces quel; 
conques prescntant des sorties jumellcs en deux 
couieurs donnees (tclles que rouge et vert). (Les 
voies de guidage pourraient se trouvcr a des 
niveaux dinerents au milieu du cote polygonal.) 
Afin d'eviter positivement les errcurs d'assem- 
blage relatives aux sorties simples et aux sor- 
ties jumelles (lorsqu'on accouple des pieces 
selon les fig. 5a et 5c) on a utilise un contour 
legcrement non lineaire pour le cote des sorties 
jumelles : il est compose de deux portions de 
courbes symetriques de sorte que deux cotes 
complexes quelconques peuvent etre juxtaposes. 
La fig. 5d montre une forme possible de la « face 
inferieure » des pieces complexes de la fig. 5c, 
composee de «points » de guidage formant rails 
composes et cooperant avec les pieces de la fig. 5e: 
la piece 5a correspond a la piece 5A (fig. 5a). 

La fig. 6 montre un type encore different de 
pieces de construction geometriques pour laby- 
rinthes et arabesques entrelacees, comprenant 
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des losanges tels que 2A, 2E, et egalement un 
nombre restreint de tuiles moitie plus petites en 
forme de triangle equilateral 1A et IB. Les 
tuiles des fig. 5a et 6 peuvent evidemment etre 
assembles dans une cuvette avec hord dentele 
approprie. 

Les diverses constructions bi-faces telles que 
illustrees dans les fig. 3, 40-46, 5a-5e, peuvent 
fournir un labyrinthe multicolore lorsqu'on 
designe le dessin et d'apparence neutre et inver- 
see-symetrique pour le labyrinthe-puzzle de 
sorte que le meme joueur peut inserer les «pieces- 
clefs » a couleurs et essayer ensuite de se re- 
trouver sur le puzzle. Deux ou plusicurs joucurs 
peuvent competer d'adrcssc men laic suivant 
certaines regies de jeu. Lorsquc ce sont de 
petits enfants il peuvent a tour de role juxtaposer 
une tuile multicolore dont le choix est laisse au 
hasard, a la facon d'un jeu de domino, afin de 
former soit une arabesque so it un labyrinthe; 
ou bien les joueurs peuvent simultancment desi- 
gner un labyrinthe colore en comnuin, simple- 
ment en evitant des erreurs de jonction dans les 
couleurs : une grande pcrsonne peut finalemcnt 
inserer (ou changer) les pieces-clefs. Ensuite 
chaque concurrent peut a tour de role mouvoir 
son propre chariot ou bien un petit disque indi- 
cateur d'un point stralegique (carrefour ou 
bifurcation, ou courbe prononcec) a un autre, 
ou bien a Iravers un de ces points, ou sur une 
certaine distance, en partant de 1'cntrce et en 
tachant de trouver la sortie avan t les autres. 

Chaque joueur peut allernativemenl designer 
son propre labyrinthe multicolore au moyen d'un 
des jeux de tuiles proposees precedemment, en 
le completant dans un laps (le temps determine : 
apres avoir place les pieces-clefs il le presentera 
sens dessus-dessous, c'esl-a-dire du cote puzzle 
a un concurrent lequel s'efTorccra de trouver le 
plus vite possible la solution, c'esl-a-dirc un 
chemin reliant Tentrec a la sortie. Chaquejoueur- 
constructeur peut ensuite retirer les pieces-clefs 
primitives (en regardant du cote multicolore) 
et inserer d'autres pieces-clefs ce qui change le 
puzzle de fond en comble. Suivant qu'on peut 
ou non toucher la surface du puzzle ou placer 
une ou plusieurs pieces servant de repere la solu- 
tion sera plus aisee de sorte que des joueurs 
d'adresse inegale peuvent competer. 

La surface de jeu (representee en 3 el limilee 
en 7 dans la fig. 3) peut comprendre des moyens 
auxiliaires tels que bandes ou ilots pour limiter 
ou empecher le mouvement relatif des tuiles 
hexagonales ou en forme de carre ou losangc 
etc., en formant par exemple des compartiments 
servant a recevoir une ou plusieurs tuiles. Les 
parois de ces compartiments peuvent etre ties 
minces done d'apparence ties discrete; ou bien 


elles peuvent etre relativement larges (par 
exemple des bandes plates de carton) denotant 
de courtes jonctions entre tuiles voisines (simi- 
laires aux jonctions 71). Ou encore lesdites parois 
peuvent etre minces (ou nulles) du cote coulcur 
et plus larges ayec jonction du cote puzzle. Ces 
parois peuvent* etre moulees ensemble avec la 
«base » 3 soit en matiere transparente soit en 
matiere opaque avec une base reguliercment 
percee a jour en formant une sorte de large 
treillis. 

Suivant un autre arrangement la surface de 
jeu peut etre munie de trous ou de fentes, les 
tuiles etant munies d'une ou de plusicurs jambes 
correspondantes; ou bien elle peut comporter de 
petites butees ou projections circulates ou poly- 
gonales, etc., aux emplacements reserves nor- 
malement aux sommets des tuiles polygonales G 
lesdits sommets etant coupes ou replies. 

La construction representee dans la fig. 7 
comprend un jeu de bandes minces (par exemple 
en celluloid, ou tole laquee) fourni avec une 
diversite de formes telles que II, LI, Tl et Zl 
denotant des voies droites, courbes et bifurques 
et pourvues de jambes ou d'extremitcs pliees 
vers le bas adaptes a etre inseres dans des fentes 
33/ (ou bien des trous 33/?) d'une surface de 
jeu 3d. Chaque fente (ou trou) peut recevoir 
les jambes de deux bandes adjacentes et ces 
jambes peuvent etre parallcles avec un petit 
espacement de facon a ce que les bandes puissent 
aisement etre retirees ou remplacees quelle que 
soit d'ailleurs la forme des bandes denotant 
des portions elementaires de voies. Dans Texem- 
ple montre les bandes ont sensiblement la meme 
forme que les voies elementaires denotees sur 
les tuiles carrees de la fig. 5a; les fentes 33/ 
(ou trous) peuvent etre disposces au milieu 
(et le long) des cotes de caries ideaux corres- 
pondant aux carres de la fig. :m. La surface de 
jeu 3d peut etre transparente el peut cooperer 
avec une feuille auxiliaire similaire a 9 dans la 
fig. 3 : les bandes du jeu peuvent etre colorecs 
du cote «superieur » et d'apparence unic ou 
neutre du cote « inferieur » de sorte que le laby- 
rinthe fi ni peut etre tournc sens dessus-dessous 
et observe a travers la surface transparente 3d; 
(on a trouve que les jambes qui cvenluellemenl 
depassent legerement ne sont pas genantes). 
Des bandes telles que P 1 et S 1 peuvent se croiser 
a des niveaux legerement difTerenls. 

Les bandes peuvent alternativement etre simi- 
laires aux voies elementaires des tuiles hexago- 
nales des fig. 4a-46 ou encore des tuiles rhom- 
biques (ou triangulares) de la fig. G, et peuvent 
cooperer avec une surface de jeu comprenant des 
fentes disposees au milieu des cotes d'hexagor.es 
ou de triangles (ou losanges) ideaux, de facon 


a permettre d'autres types des dessins (laby- 
rinthes ou arabesques entralaces). 

Les bandes peuvent alternativement etre 
demunies de jambes et etre placees sur une 
surface de jeu munie de projections aux sommets 
desdits carres, hexagones ou triangles ideaux, 
c'est-a-dire adjoignant les voies. Les bandes 
peuvent avoir une epaisseur substantielie et etre 
munies d'une encoche (ou d'encoches comple- 
mentaires) permettant le croisement des pieces 
Pl-Sl ou PI peut former un pont. 

Suivant un autre mode de construction Tappa- 
reil peut avoir une seule surface de jeu utile 
(par exemple en carton opaque). Le jeu peut 
comprendre des bandes d'apparence neutre et 
des bandes colorees, ces dernieres etant rempla- 
cees par les premieres pour former le puzzle 
ultime; ou bien on peut fournir des chevilles 
a jambes minces (similaires, par exemple a des 
attaches-papier) avec des teles colorees servant 
a etre inserees entre les extremites dc bandes de 
jeu adjacentes (aux points strategiques du dessin 
et etre aisement retires ensuile. Ou bien on peut 
designer le «labyrinthe » en couleurs et le redes- 
siner au moyen d'un crayon, etc. sur une autre 
surface telle qu'une feuille de papier. 

On pourrait omettre la surface de jeu et fixer 
directement les bandes-voies entre elles,les extre- 
mites en etant par exemple munies de trous per- 
mettant Passemblage au moyen d'attaches- 
papier ou moyens analogues. 

Suivant un autre mode de construction de 
Pappareil on peut fournir une surface de jeu 
regulierement percee et un jeu de chevilles avec 
des tetes plates (d'apparence neutre et/ou bien 
de differentes couleurs), chaque lete de cheville 
denotant une portion elementaire de voie, et des 
chevilles formant pont etant incluses (similaires 
par exemple a 1 W, fig. 1) ayanl deux jambes et 
ayant une longueur correspondant a trois wtetes » 
assemblies (ou bien deux). Lesdites chevilles 
dont les tetes depassent, pourraienl etre rempla- 
cees par de petites billes en verre, etc., retenues 
dans des trous ou cavites de la surface de jeu; 
des billes plus grosses ou de forme modifiee sont 
incluses pour denoter soil des carrefours, soil 
des croisements non jointifs. 

La surface du jeu en general n'esl pas neces- 
sairement plane. Les pieces du jeu pourraient 
etre retenues en place magnetiquement. 

Les fig. 8 et 8a servent a illustrer un jeu de 
construction pour denoter les voies ou rails com- 
poses de labyrinthes comprenant des carrefours 
et des croisements non jointifs, au moyen de 
prismes ou de blocs analogues (par exemple en 
bois, ou matiere plastique, massifs ou creux), 
pouvant etre places dans les trous moderement 
espaces d'une surface de jeu 39M (par exemple 


7 — [1.013.723] 
en carton ou metal); un faux-fond 99 peut etre 
prevu. Lesdits rails composes servent a guider 
un chariot gM ayant a la partie inferieure une 
rainure ; facultativement la partie superieure forme 
poignee facilitant^ la manipulation et I'entrai- 
nement. La direction de mouvement du chariot 
peut etre indiquee par une fleche et est definie 
par les faces laterales du ou des blocs engages 
M4 (sans friction). Normalement la direction 
ne peut £tre changee, et si tous les trous etaient 
combles de cubes M4 ils definiraient un grand 
nombre de voies-rails se croisant a angle droit 
sans etre jointifs. En remplacant un cube M4 par 
un bloc cylindrique ou analogue ZQ on permet 
le pivotement de sorte que le croisement se trouve 
change en carrefour jointif. Une facon simple pour 
marquer les voies du labyrinthe lorsqu'on en 
designe le dessin, consiste a colorer la face supe- 
rieure des blocs cylindriques ZQ, quatre cou- 
leurs etant par exemple prevues; la methodc 
illustree dans la fig. 2 est utilisee et on s'arrange 
pour que jamais il n'y ait deux pieces ZQ de 
couleurs differentes dans la meme direction 
(horizontale ou verticale), excepte si Ton veut 
former une «connection-clef » X. Pour constituer 
finalement le labyrinthe-puzzle on peut indivi- 
duellement remplacer ou retourner les blocs 
colores ZQ, ou bien on peut tourner Tappareil 
sens dessus-dessous la construction etant simi- 
laire a celle de la fig. 3. Certains des blocs peu- 
vent presenter a la partie superieure une cote 
comme represente en IM et peuvent cooperer 
avec un chariot ayant un profil de guidage com- 
plementaire (denotant une rainure) de facon 
a permettre seulement le mouvement dans la 
direction de la cote mais agissant comme arret 
dans la direction transversale. Un resultat ana- 
logue peut s'obtenir avec des blocs ayant une 
cote laterale, ou encore une cannelure lateralc 
servant a recevoir une bandc ou autre piecc- 
arret obstruant une voie associee. 

La fig. 9 montre une construction modifiee 
comprenant une surface de jeu 39A-avec des trous 
hexagonaux servant a recevoir des prismes hexa- 
gonaux tels que KG servant comme portion dc 
rail elementaire pour des labyrinthes compliques. 
Le chariot GK peut normalement engager deux 
faces opposees d'un ou de deux blocs dans une 
direction definie, chaque bloc servant a definir 
trois rails ou voies differents. Des blocs speciaux 
ZK sont fournis en nombre suffisant ayant deux 
aretes opposees arrondies afin de permettre une 
rotation de 60° du chariot autour de la piece ZK 
servant de pivot; de cette facon deux voies qui se 
croisent, choisies a volonte, peuvent etre rendues 
jointives, la troisieme restant non jointivc. Des 
chevilles (ou cavaliers) de marquage peuvent etre 
inserees, ou bien la face superieure des pieces 
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ZQ peut avoir des slries colorees ou moyens de 
marquage analogues pour caracteriser les voies 
jointives. 

Les fig. 10 et 10a montrent un jeu de con- 
struction ayant une surface trouee 39N, un faux- 
fond 99, et des prismes ou cubes N4 similaires 
a ceux de la construction des fig. 8- 8c/, mais les i 
voies sont presentement denotees par des rai- 
nures composees, et cooperent avec un chariot 
RN ayant a sa partie inferieure un rail de gui- 
dage. DeuxcubcsN4inseresdansdestrous voisins 
determinent entre eux une section de voie ou 
rainure elementaire, mais en meme temps ils 
definissent partiellemcnt un certain nombre 
d'autres rainures; pour cvitcr d'etre em- 
brouille parcette inlcrdcpendancc il est commode 
d'imaginer que primitivemcnt tous les trous sonl 
combles de prismes N4 de fagon a dcfinir un 
grand nombre de voies se croisant a angle droit 
sans etre jointifs. Des blocs speciaux ZN sont 
fournis en nombre sufltsanl, ayant une arete 
arrondic ou coupce : en substituant ce bloc ZN 
a un bloc N4 a Pendroit choisi on transforme un 
croisement en carrefour permettanl une rotation 
(de 90°) du chariot pour qu'il puisse engager une 
voie transversale; on peut placer Ic bloc ZN de 
fagon a eviler toute reaction genanle sur les voies 
environnantes. Les voies peuvent etre marquees 
au moyen de chevilles QN inscrees pour s'appli- 
quer contre Parete coupee ou arrondic de la 
piece ZN. 

Pour permettre la construction de labyrinlhes 
tres coinpliques on peut fournir des pieces auxi- 
liaires par exemple des ban des en celluloid : 
la bande RT en forme de T renvcrse peut etre 
inseree de fagon a s'appliquer contre deux blocs 
en bloquant la voie-rainurc qu'ils definissent 
(sans empecher le mouvement du chariot dans la 
direction de la bande); la bande RL a double 
courburc, en S, s'inscrc de fagon analogue mais 
diagonalement et definit deux courbes au lieu 
d'un carrefour. Les bandes peuvent ctrercmpla- 
cees par des fils courbes s'appliquant contre des 
rainures-cannelures formees a cet efiet dans cer- 
tains blocs. Ou bien on pourrait fournir des 
blocs speciaux, par exemple en forme de L ren- 
verse permettant de bloquer une voie. 

Le jeu de construction de labyrinthes repre- 
sents dans les fig. 1 1, 1 la, 1 \b, 1 1c comprend 
une surface gaufree (en bois, tole emboutie, 
matiere moulee, etc.), formee avec des projec- 
tions H4 determinant des rainures se coupant 
a angle droit qui definissent un grand nomin e de 
voies de guidage gO, se croisant sans etre jointifs. 
Dansces rainures peut se deplaecr un chariot rOr 
ayant un mecanisme de guidage tres simple 
comprenant un piston (voir (ig. 1 lc) donl les 
parties avant et arriere torment deux portions 


de rail de guidage denotes en Or, separes par 
une partie centrale etroite et dont la partie supc- 
rieure est formee avec une tige OF supportec 
par ladite partie centrale et jouant dans la direc- 
tion verticale daijs une forure de la partie supe- 
rieure ou poignee, du chariot. Ledit piston peut 
etre deplace de bas en haut au moyen de pieces 
de jeu ZO servant de cames pouvant etre placees 
aux croisements voulus de la surface 390 pour 
les transformer effectivement en carrefours. Lcs- 
dites pieces-cames ZO (par exemple en matiere 
moulee, ou en tole emboutie) comprennent 
une base en forme de croix ce qui les retient en 
place au croisement choisi, et une partie supe- 
rieure pyramidalc arrondic cooperant avec. un 
plan incline vers Tavant (et de memevcrs Parriere) 
du rail compose Or, comme representc en Or. 
Normalement le piston est sufllsamment bas pour 
que le rail compose Or engage les parois des 
rainures-voics (comme indiquc en pointillc 
dans la fig. 1 \b) et done le chariot est empeche 
d'engagcr les voies transversales. Aux abords 
d'un croisement-carrefour muni d^me piece 
ZO Ic rail compose Or est souleve progressive- 
mcnt jusqu'au-dessus du niveau des projections 
114. e'est-a-dire des parois des rainures ce qui 
pcrmet une rotation aisee, de sortc que lc 
chariot peut engager la voie transversale. Lorsque 
ce carrefour est depasse le piston descend sous 
rinlluence de la gravite et eventuellement d'un 
petit ressort et assure de nouveau la fonction 
de guidage. Lc guidage est rendu plus doux et 
sur en prevoyant a la partie fixe du chariot une 
portion derail rO non commandee, par exemple 
en forme d'etrier, e'est-a-dire entourant la 
partie centrale et etroite du piston, reoperation 
n'esl pas afTectee par des efforts moderes de pres- 
sion ou de soulevement exerces sur le chariot. 
Cepcndant toute tricherie en chcrchant la solu- 
tion d'un labyrinthe-puzzle pourrait elre posi- 
tivement eliminee en prevoyant a la partie supe- 
rieure de chaque projection (114) un rebord 
supporte centralement, ou encore, en prevoyant 
rentrainement par aimant avec couvercle trans- 
parent. Les pieces-camcs peuvent etre coifTees 
temporairement d*un anneau ou chapeau colore 
pour faciliter la construction du labyrinthe. On a 
egalement prevu des pieces-cames telles que TO 
dont une partie lateralc de la base est repliee 
vers le haut'de fagon a bloquer la voie-rainure 
associee : de cette fagon le croisement non 
jointif de 390 se trouve change cfTeetivement en 
eml)ranchement bifurque 

II est bien entendu que les constructions prece- 
denles ne sont indiquees qu'a litre d'exemple 
et que les divers traits de Pinvention peuvent 
etre arranges et combines de nombreuses facoos 
dilTerenles. 
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r£sum£. 

L'invention. consiste en un dessin complcxc 
ou autre surface formant puzzle et/ou bicn en un 
jeu de pieces permettant d'assembler des dessins 
ou dispositifs formant puzzle ou ayant une appa- 
rence complexe caracteristique, lesdits dessin 
complexe ou surface ou pieces comprenant une 
pluralite d'elements (par exemple imprimes 
ou en relief ou de forme appropriee) pour ncttc- 
ment denoter diverses formes de«voies» ct en 
particulier des bifurcations ou carrefours d'unc 
part, des croisements non jointifs (par exemple 
des ponts ou des tunnels passant par-dessus ou 
par-dessous d'autres voies, ou encore des croi- 
sements a niveau agences de fac-on appropriee) 
d'aulrc part. 

L'invention est subsidiaircment caracteriscc 
par la provision d'un jeu de pieces plates ou de 
prismes, bandes, chevillcs ou autres elements 
interchangeables denotant, recouvrant ou coo- 
perant avec, la surface de jeu ou les elements 
voies ou toute autre disposition permettant d'y 
denoter selectivement des voies ou traits, afin 
qu'on puisse produire ou resoudre une plura- 
lite de puzzles ou dessins bases sur ladite 
complexite caracteristique. 

L'invention peut comporter encore un ou 
plusieurs des points suivants : 

La surface du jeu ou puzzle denote une plura- 
lite de systemes (restreints) de voies entrelaeecs 
et de preference entrerelies lesquels peuvent 
definir un ou de preference une pluralite simul- 
tanee de sujets decoratifs definis. La surface du 
jeu denotant des voies entrelacees peut coo- 
perer avec des pieces libres ou mobiles denotant 
de courtes connections entre voies; La surface 
du jeu denotant des voies interconncclces pcul 
cooperer avec des pieces mobiles ou libres deno- 
tant des arrets efTectifs dans une direction de 
voie ou toutes directions. Le jeu de labyrinthe 
peut denoter une pluralite de systemescoherenls 
« restreints » entrelaces, classes suivant une se- 
quence et des moyens pour etablir une ou plu- 
sieurs junctions entre ces systemes, aux points 
voulus. 

Le jeu peut comprendrc des bandes ou niein- 
bres analogues denotant de courtes sections de 
voies et pouvant faire le pont relativement a 
d'autres voies. Le jeu peut comprendre une diver- 
site de formes de bandes (droites, courbes, bi- 
furques) dont les extremites peuvent etre posees 
sur les cotes de carres, hexagones, losanges 
ou triangles ideaux. Le jeu peut comprendre des 
tutles ou blocs denotant des patrons divers repre- 
sentant deux ou plusieurs courtes sections de 
voies, pour etre poses ou orientes diversemcnl, 
des croisements non jointifs etant inclus; les 
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tuiles ou patrons peuvent se placer librement, 
ayant la forme de carres, hexagones, losanges ou 
triangles denotant diverses combinaisons de 
voies droites, courbes, bifurques ; le milieu de 
chaque cote polygonal peut etre prevu pour 
denoter une sortie de voie; les milieux decertains 
cotes peuvent denoter deux sorties. Le jeu peut 
comprendre des membres tels que chevilles ou 
prismes polygonaux denotant une ou plu- 
sieurs sections ou croisements non join- 
tifs. 

Le jeu comprend des moyens d'apparence ou 
couleur caraclcristiqucs pour marquer des por- 
tions de voies choisies, lesdits moyens mar- 
queurs etant librement ou aisemcnt rendus inef- 
fectifs. Les pieces mobiles du jeu peuvent etre 
colorees ou marquees sur la face obverse cld'ap- 
parence neutre sur le revers; l'appareil-support 
peut se relourner sens dessus-dessous denotant 
un dessin symetrique inverse respectivement mul- 
ticolore et neutre, Les memes pieces de jeu peu- 
vent denoter ia mcme configuration ou patron 
en trois ou plusieurs couleurs ou combinaisons 
decouleurs; une quatrieme couleur ou indication 
peut etre d'un caractere contrastant avec le 
caractere commun de trois couleurs vives; les 
couleurs peuvent etre classees en sequence de 
couleurs dominantes et dominees. La surface 
du jeu peut comprendre des trous, fentes, creux 
pour rccevoir des chevilles de marquage et/ou de 
construction et/ou des arrets. Les pieces mobiles 
du jeu peuvent etre profilecs pour limiter le 
deplacemenl indesirable soit mutucllement soit 
par rapport a une surface de jeu. 

Les voies ou pieces du jeu peuvent etre arran- 
ges et constructs pour guidcr un menbre mobile 
en Pcmpeehant positivemcnl aux croisements 
non jointifs, d 'engager une voie transversale. 
Ledit membre peut etre sous iacommande directe 
d'un joueur, ou peut etre commande a distance, 
notamment par des moyens magnetiques. Les 
voles peuvenl elTectivement denoter soit des 
rails composes, soit des rainures composees 
(ou les deux) pour cooperer avec un membre 
mobile en forme de chariot ayant une configu- 
ration ou des moyens de guidage complemen- 
laircs (rainure ou rail) : les croisements non 
jointifs peuvent etre a niveau definissant deux ou 
plusieurs portions de guidage separees par un ou 
plusieurs etroits intervalles compris dans les 
diverses voies intersectantes. La surface ou les 
pieces du jeu peuvent comprendre des prismes 
reguliers avec quatrc ou six facettes definissant 
des moyens de guidage et d'autres pieces d'un 
type similaire dont une ou plusieurs aretes sont 
coupees ou arrondies pour definir des carre- 
fours ou bifurcations; lesdits prismes etc., 
peuvent etre interchangeables; lesdits prismes 
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peuvent former des rails composes; ou bien pour les transformer en carrefour ou bifurcation; 
les prismes, etc., peuvent former les parois de ils peuvent cooperer avec un chariot ayant des 
rainurescomposees.Des pieces auxiliaires peuvent moyens internes de guidage commandes par 
cooperer avec les croisements nonjointifs choisis lesdites pieces. 

Kgon Nicolas MULLEN. 
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